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Analizamos a fondo este nuevo producto para la Drean
Commodore 64. Entre sus caracteristicas mds notables
podemos resaltar el aumento de velocidad de operacion de
la disketera y sus poderosos utilitarios disefiados para
procesar textos.

Dibujar y trazar lineas es ficil con este accesorio. El
ment: principal dispone de 15 opciones.
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PARA LOS QUE SE INICIAN

GEOS: ALGO MAS
QUE UN UTILITARIO

Explicamos qué es un sistema
operativo, el DEF y como se
almacena una sentencia en
memoria. Ademas, continuando
con los temas badsicos, les
presentamos el string.

La nota principal de este
numero trata sobre el nuevo
sistema operativo desarrollado
por la Drean Commodore 64 y la
C-64. Su nombre es GEOS,
siglas de Graphic Environment
Operating System.

Seguramente todos hemos
escuchado, y a veces hasta
opinado sobre los sistemas
operativos sin saber bien lo que
son.

La definicién basica de sistema
operativo dice que es un
‘“‘administrador de recursos del
computador’’. Memoria,
periféricos, procesador e
informacién son los recursos
basicos de toda computadora.
Volviendo al GEOS, del que
hicimos una pequefia
introduccién en nuestra seccion
‘‘Revision de software’’ del
nimero anterior, todas las
operaciones que puede hacer el
usuario son a través de
““‘dibujos’’ (llamados iconos) que
representan una determinada
funcién. .

Sélo basta con posicionarse con
el joystick o con el mouse

(dispositivo parecido al anterior

que tiene una bola giratoria
junto con dos botones, los
movimientos de la bola se
transmiten al cursor, el cual
puede posicionarse en cualquier
lugar de la pantalla).

Con respecto a los iconos, estos
tienen su origen en la figuras que

se utilizaban en la antigua Grecia
vy Rusia. Asi se llamaban las
planchas de madera en donde se
representaban imagenes divinas.
Pero como no queremos
descuidar la atencion de nuestra
nota base, les sugerimos que la
lean.

Por otro’lado investigamos como
poder ingresar funciones por
teclado.

Esto es una de las principales
preocupaciones de los
programadores cuando, por
ejemplo, desean realizar
graficadores o analisis de
funcién. Asi, sélo piden que
ingresen la funcién por teclado
en vez que el usuario se meta
con el DEF.

Pero, ;qué es el DEF? Es una
sentencia Basic que permite
definir cierta funcién. Gracias a
ella, basta con citar el nombre de
la funcién para que el programa
realice todo lo demas. Su sintaxis
es DEF FN. Por ejemplo, si
queremos definir una funcion
que sea Y = X2, debemos hacer
DEF FNY(X)=X12.

Luego, si queremos saber cuanto
vale la funcién en X =2, sélo
debemos hacer PRINT FNY (2).
El intérprete Basic se encarga de
evaluar la funcion.

En *“*Evaluacion de Funciones”’
explicamos como se almacena
esta sentencia en memoria y
como podemos POKEarlas en
ella.

Por otra parte, seguimos
tratando temas basicos. En este
numero hablamos sobre los
strings.

Estos son una serie de caracteres
reconocidos por la computadora,
Asi, por ejemplo, un string
valido es NENE o N!23c.
También explicamos cuéles son
las operaciones que se pueden
hacer sobre los string, como por
ejemplo concatenarlos (es decir
juntar un string con otro), tomar
parte de ellos, etc.

Resaltamos que ellos pueden ser
estrictamente alfabéticos (solo
formados por letras, caso de
ALFA, QWERTY, ¢ic.) 0
alfanumeéricos (es decir letras y
numeros, AINO, 1234, etc.).
Las variables que contienen
caracteres se distinguen de las
comunes a traves del signo $. Un
ejemplo puede ser V1§.
Seguimos comentando nuevos
productos. En este niimero
hablamos sobre el lapiz 6ptico de
LdF.

Es capaz de detectar el haz que
barre la pantalla de nuestro
televisor e indicarle a la
computadora la posicion
encontrada.

Luego se procede a determinar
cual funcién se selecciond y
actuar en base a ella.

En otro orden de cosas
aumentamos la cantidad de
programas para hacerles revision
de software. De ahora en mas
haremos seis por namero, y
siempre comentando los ultimos
juegos y los mejores utilitarios.
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Entre sus funciones podemos
citar la posibilidad de aumentar
la velocidad de la disketera un
500% mas.

Ademés le permite al usuario del
Datassette identificar facilmente
los programas almacenados en
cassette a través del Turbo Start.
Este imprime en pantalla una
serie de rayas que nos informan
si estamos al comienzo ¢l
programa, en la mitad o estamos
en cinta sin grabar.

Otro de los utilitarios incluidos
dentro del cartucho es el Turbo
Com o King-Clone.

Con éste podemos transferir
programas a cassette de mas de
202 bloques y, opcionalmente,
podemos poner el auto-run, es
decir la posibilidad de auto
ejecutarse luego de haberse
cargado.

Los comandos tipicos siguen
presentes como por ejemplo
mostrar el directorio, copiar el
disco, etc.

Al igual que el Super Cart, el
F.LOAD-2 viene con un boton
para resetear la computadora.

Gestion comercial
para la C-128.

MICRO COMPUTO SRL y CSA
SOFTWARE (ambas, firmas
nacionales) lanzaron
recientemente en nuestro
mercado un sistema comercial
desarrollado para la Commodore
128, totalmente disefiado por su
equipo de analistas y
programadores.

SISTEMA DE GESTION
COMERCIAL permite controlar
las operaciones de cualquier
empresa con economia de costos
y rapidez de operacién.

La emision de factura con rebaja
de stocks y débitos en la cuenta
del cliente, ambos simultdneos vy
en forma automatica ,al igual
que el control de 3500 articulos
diferentes, 500 cuentas corrientes

de clientes y proveedores, o el
archivo de 1000 comprobantes,
son algunas de las operaciones
que se pueden registrar en este
sistema. Todo ello con una-sola
disketera y sin tener que efectuar
la engorrosa tarea de cambiar de
disco.

Los tiempos de acceso a los
archivos son inferiores a los de
cualquier equipo profesional.
Esto se logr6 gracias a la justa
combinacion entre archivos
secuenciales y relativos, y la
utilizacion del Assembler y del
potente Basic 7.0 de la
Commodore 128.

La operacion del sistema resulta
sumamente facil inclusive para
personas sin conocimientos de
computacion.

Nos llamé la

atencion la proteccién del
programa para contrarrestar
cualquier intento de ‘‘pirateria”.
Se trata de un pequefio médulo
que se conecta a la port nimero
dos de la entrada de joystick. Sin
esta “‘llave’’, el sistema suspende,
en cualquier momento, la

ejecucién del programa y no se
reanuda hasta que ella no vuelva
a ser insertada en el lugar
correspondiente.




NUEVOS DESARROLLOS

GEOS

textos.

Analizamos a fondo este nuevo
producto para Ia Drean Commodore
64. Entre sus caracteristicas mas
notables podemos resaltar el aumento
de la velocidad de operacion de la
disketera y sus poderosos utilitarios
diseniados para dibujar y procesar

La empresa norteamericana
Berkeley Softworks desarrollo, a
fines del afio 1985, un nuevo
sistema operativo para la
Commodore 64 llamado GEOS.
Como dijimos en el nidmero

Este desarrollo aumenta de siete
a diez veces la velocidad de la
disketera 1541, haciéndola operar
mas rapido de lo normal.

Como los graficos que utiliza son
realizados en alta resolucién,
aqui también se requiere gran
velocidad de movimientos.

Esto se visualiza en el Geos,
siendo una de sus caracteristicas
mas sobresalientes.

Como nota al margen, debemos

*A decirles que la aparicién de este

OPERATIVO

sistema operativo ha provocado

. el aumento de la produccion de

Commodore 64 en los Estados
Unidos.

Inclusive, dentro de la nueva
Commodore 64 C viene un disco
con el Geos. La acompafia un
talén con el que el usuario puede
adquirir los restantes programas
que constituyen todo el paquete.
Para poder trabajar con el Geos
necesitamos una Commodore 64
(o Drean Commodore 64 o una
C-128 trabajando en modo 64),
una disketera compatible (como
la 1541) y el mouse o joystick.
El sistema operativo viene dentro
de un diskette y ocupa la mayor
parte del disco.

Este se autoejecuta
mostrandonos, primeramente, la
informacion almacenada en el
disco.

s | ¢r© antes de continuar tenemos

que contar lo més importante del
Geos: su facilidad de seleccién de
comandos y de operaciones.
Cada una de ellas esta
representada por Icons (iconos).
Los iconos se utilizaron en la
antigua Rusia y Grecia. Asi se
denominaban unas planchas de
madera con figuras santas.

Claro que en esta ocasion se las
usa para otra cosa. Ahora son
graficos que denotan una
operacion en particular.

Por ejemplo, para seleccionar la
calculadora debemos
posicionarnos sobre el dibujito de
una calculadora y luego oprimir
rapidamente dos veces el boton
del joystick o del mouse.

En el Geos hay diferencia entre
oprimir despacio y rapido. En el
primer caso se selecciona la
funcién, mientras que en el
segundo se selecciona un archivo.
En lo que respecta a las
funciones, se seleccionan
oprimiendo una vez el bot6n.
Trabajar con el Geos es como
trabajar sobre un gran escritorio
y tener sobre él una ‘‘maquinita
de bolsillo”’, una maquina de
escribir, un tacho de basura, un
anotador, un reloj y materiales
para disefiar dibujos.

En el Geos todo esto esté
reunido de un solo elemento.
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Como mencionamos antes,
cuando ingresamos al sistema, €s
decir cuando ingresamos al
““desktop’’ (el menu principal), lo
primero que vemos son los
distintos archivos que se
encuentran almacenados en el
disco principal.

Todos representados a través de
sus correspondientes iconos.
Ademas, al usuario se le
suministra informacién
estadistica sobre la cantidad de
archivos almacenados, la
cantidad de bytes usados y la
cantidad de bytes libres.

Sobre la parte superior de la
pantalla hay una serie de
palabras y cada una de ellas
suministra determinadas
funciones.

Por ejemplo, si nos posicionamos
sobre la palabra Geos y
oprimimos el boton, aparecera
una ‘‘ventanita’’ tapando parte
de los iconos anteriores junto
con una serie de servicios.

Estos son calculadora, reloj,
méargenes preferentes (cambia
colores de fondo, forma del
cursor, etc.) anotador,
administrador de fotos y de
texto.

Si, por ejemplo, necesitamos
hacer una cuenta, debemos
posicionarnos sobre la palabra
“‘calculator’’ y oprimir el botén.
Se abrira otra ventanita con la
calculadora, exactamente igual a
las de bolsillo.

Para usarla nos posicionamos
sobre los digitos y operaciones
deseadas oprimiendo el boton del
joystick en los casos
correspondientes.

Basta con usar otro botdén
(ubicado dentro de la
calculadora) para volver al ment
principal.

De la misma manera podemos
seleccionar el reloj. Aqui, como
antes, se abrird en la pantalla
otra ventanita mostrandonos la
hora actual.

Si ponemos la alarma, comenzara
a sonar cuando ambas coincidan.
El Geos suministra un anotador
para que el usuario pueda volcar
sobre él datos importantes, como
llamadas telefonicas, pagos de
impuestos, etc.

El administrador de fotos y de
texto se utiliza para tener un
album de graficos que fueron
disefios por nosotros
previamente, o de textos.

En caso de querer borrar un
archivo o de imprimirlo por
impresora, debemos.
posicionarnos sobre el elegido y
oprimir dos veces (pausadamente)
el botoggel joystick.

A partir de aqui habremos
tomado una copia del icono del
archivo. S6lo debemos ponerla
sobre el ‘“tacho’’ de basura o
sobre la impresora.

EL Geopaint

Este es uno de los poderosisimos
utilitarios que acompafian al
Geos.

Con él podemos disefiar todo
tipo de graficos. Las
herramientas que suministra para
dibujar son un lapiz de trazo
fino, uno de trazo grueso y goma
de borrar.

Ademas, se pueden hacer
circulos, cajas y lineas. En estat
do* ultimas opciones, el paint |
nos va indicando la longitud de |
la linea en pixeles (re :
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que un pixel es lo mas pequefio
que se puede ver en la pantalla)
o en pulgadas.

Inclusive nos da la longitud sobre
el eje X, Y y la hipotenusa. Las
mediciones se pueden realizar,
ademas, usando la regla. Como
en el caso anterior, la
informacién devuelta puede ser
en pixel o en pulgadas.

Como la pantalla s6lo muestra
una seccién de la pagina
dibujada, el usuario puede ir
trasladando la ventana (es decir
la pantalla) a lo largo y ancho
del disefio. Sino, puede verla por
completo, adecuando su escala al
tamafio de la ventana.

También es posible pintar
determinadas superficies con una
de las 32 tramas diferentes (en la
'version 1.2 del GEOS se pueden
realizar graficos multicolores).

Si nos equivocamos y borramos
parte del grafico, podemos
recuperarlo con s6lo presionar la
opcion UNDO.

Para corregir puntos muy
pequeiios, el Geopaint tiene un
editor de pixel. Este se selecciona
desde ““Options”’. Luego de
haberlo seleccionado aparece en
pantalla un rectangulo que se
utiliza para determinar

la seccion del gréfico a
“‘amplificar’’. Oprimiendo el
botén del joystick, en la pantalla
aparecera la ampliacion
correspondiente y abajo, a la

izquierda, el dibujo en escala 1 a
1.

En esta opcién podemos tomar
cada una de las herramientas
antes mencionadas para corregir
nuestro dibujo.

A medida que trabajamos sobre
ella se muestra como va
quedando esa seccidon en escala
normal.

Junto con los dibujos se puede
mezclar texto. En este caso se
debe definir una pequefia ventana
donde estaran los caracteres
tipeados.

El tipo de letra se puede elegir
entre seis, denominadas bsw,
california, cory, dwinelle, roma y
university.

Ademis, por cada una de ellas es
posible elegir seis estilos
distintos.

Cada una de ellas puede tener
diferentes tamafios por caracter,
siendo la mas pequefia de 9
puntos y la mas grande de 24.
Invertir partes del grafico es otra
de las posibilidades del Geopaint.
De la misma manera podemos
rotarlos.

Desde ya podemos tomar en
cualquier momento la
calculadora, el reloj o el
anotador. La informacién del
dibujo no se perdera nunca,
pudiendo retomarla.

El Geowrite
Este es el segundo utilitario del

Geos. Nos permite escribir texto
utilizando los mismos tipos de
letra antes descriptos.

En caso de necesitar dibujos,
podemos tomarlos del album de
fotos, en donde se almacenan
graficos disefiados a través del
Geopaint.

El Geowrite nos permite mezclar
todos los tipos de letra
disponibles, saltar a una
determinada pégina, ver la Gltima
pagina o ver la siguiente.

El procedimiento requerido para
borrar, copiar o trasladar texto
es muy sencillo y siempre se hace
a través del mouse o joystick.

Por ejemplo, si queremos borrar
un blogue de palabras, debemos
posicionarnos sobre el primer
caracter del bloque e ir moviendo
el joystick al mismo tiempo que
se oprime el botén.

Asi se lograra remarcarlo. Luego
basta con oprimir la tecla DEL
para que desaparezca de la
“hoja”-

Los movimientos a través del
texto editado pueden lograrse a
través de dos maneras.

Con el primero vamos haciendo
un scroll hacia abajo o arriba.
En el segundo nos posicionamos
sobre una pequefia indicacién de
ubicacioén en pagina y lo
movemos hacia la parte que
queremos ver o editar.

Conclusiones

Evidentemente el Geos es uno de
los mas potentes utilitarios (si es
que podemos llamarlo utilitario)
desarrollado para la Commodore
64,

Su velocidad de operacién con
los graficos, y repetimos que
todos son en alta resolucidn, es
muy alta al igual que la
transferencia de informacion
entre la computadora y el drive
1541.

Lo ideal es trabajar con el mouse
ya que permite un movimiento
mas preciso que el joystick. De
todas maneras se lo puede
utilizar sin ningan tipo de
problemas.

El Geos puede ser adquirido en
nuestro pais, junto con el manual
explicativo.
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CLUB DE USUARIOS
DREAN COMMODORE

Con varios proyectos realizados y
muchos mds por hacer, desarrolla una
amplia gama de actividades que van desde
cursos y el suministro de programas
hasta la posibilidad de conectarse con
bases ‘‘gigantes’’ de datos.

Ademas, si lo desea, puede

Aproximadament‘e en el

segundo bimestre de este afio se
ha puesto en marcha el club para
rsuarios de computadoras Drean
Commodore.

Los que pasaron por
““Expojuegos’’ seguramente
habran visto el stand del club,
‘con 60 metros cuadrados
cubiertos y mas de 20 equipos
completos (consolas y
disqueteras).

En primer lugar, y como uno de
los datos mas importantes, €ste

es el inico club oficial para
usuarios de Drean Commodores.
Todo comprador de un equipo
de esta marca puede asistir
gratuitamente a un curso
introductorio dictado por el club
en cualquiera de sus sedes.

En el mismo se le explican los
detalles referentes a como utilizar
correctamente la computadora y
cOmo programar en Basic.
Ademas, se ensefia a manejar los
distintos accesorios que se
pueden conectar al equipo (como
el caso del lapiz optico, etc.).

De esta manera quien recién se
inicia tiene un panorama mucho
mas amplio con respecto a las
posibles aplicaciones de su
equipo.

“Todo esto —nos dice Daniel
Piorun, coordinador del club—,
podria incluirse dentro del
primer grupo de servicios que le
brindamos al socio’’.

““En el segundo, el usuario puede
acceder a nuestra biblioteca de
programas y libros referentes a
los equipos Drean Commodore.

conectarse via modem telefénico
a la base de datos de Delphi en
donde préximamente el club
tendra una cuenta especial con el
fin de suministrarle servicios
adicionales.

Con respecto a este tema, el club
es distribuidor oficial de
productos desarrollados por
Siscotel, representante de Delphi.
Esto posibilita que el socio
pueda adquirir el modem que le
permitird conectarse con la base
y explotar los servicios prestados.
Recordemos que Siscotel también
posibilita, como, uno de sus
tantos servicios, conectarse con
Delphi de Norteamérica, con lo
cual se ingresa a nuevas bases de
datos.

El club tiene trece sedes
repartidas en todo el pais. Dos
de ellas se encuentran cn la
Capital Federal, cinco en la
provincia de Buenos Aires

La Plata, Martinez y Ramos
Mejia) y las restantes seis &
interior (Rosario, Cordoba
Cuarto, Mendoza, Bahia
y Mar del Plata).

El socio también puede
los equipos que tiene el
Para mas informacion
dirigirse a la sede centrz
de usuarios, Av.

860, 9° Piso, Ca
86-6430/89-4689.




DREAN COMMODORE 64

e
EVALUACION DE
FUNCIONES

Seguramente el suefio de todo
programador es poder ingresar
Junciones por teclado. Les
exphcamos como realzzar esta tarea.

Todos aquellos que hayan realizado
programas para aplicaciones
matematicas, graficacion, etc., habran
descubierto lz’l incomodidad que sufre el
usuario cuando ésté debe ingresar la
funcion en cuestion.
Algunos imprimen el nimero de linea
en donde se encuentra la sentencia
DEF, otros la hacen imprimir en
pantalla (junto con el mimero de linea)
de manera tal que el usuario solo debe
ingresar la funcion.
Mas que seguro han tratado de pedir el
ingreso de la funcién por teclado,
asignandola a un string y, finalmente,
igualando el DEF con esa variable.
Claro que, a la hora de ejecutar el
programa, éste se suspende
imprimiendo el mensaje de error
correspondiente, indicando la linea en
donde se encuentra esa igualdad.
La razon de ello es que tratamos de
asignar caracteres a una funcion interna
del intérprete. Es como querer asignar a
la variable de estado ST un
determinado valor.
El método que aqui explicaremos
consiste, basicamente, en pedir la
funcion por teclado y luego ir
-POKEandola en memoria, en donde se
encuentra la sentencia DEF.,
Para ello debemos codificar cada
funcion (COS, SIN, ABS, etc.) a su
correspondiente token. Lo mismo

ocurre con los operadores “*”, “+”,
“_ 3 ;n y ‘?g

Pedlremos que la sentencia DEF sea la
primera del programa. De esta manera
nos evitaremos el hecho de ir
buscandola a través de todo el texto
basic.

Antes de iniciar la explicacién, vamos a
describir como se ve en memoria una
sentencia DEF.

Como antes mencionamos, ésta sera la
primera linea del programa, lo que
implica que ser4 la primera en
almacenarse en memoria.

Todos los programas Basic comienzan
a almacenarse, normalmente, a partir
de la direccion 2049 ($0801).

Si, por ejemplo, la primera linea es:

10 DEF FNY(X)=X%$2+(X—-3)/5
ésta se almacenara como se indica en la

aqui mostrados corresponden a la linea
10, es decir la representacion de la
misma en memoria.

Los primeros dos bytes (18 y 08)
representan la direccion de la proxima
mmmb@yluegom
El cuarto y quinto byte indican el
numero de linea, también en parte baja

¥y parte alta. En nuestro caso éste es
000A que equivale a la linea 10 (noten

por qué el nimero mas grande de linea
que se puede poner es 65536=$FFFF)
El quinto byte, correspondiente a la
direccion $0805, es el codigo (token)
de la sentencia DEF El que sigue (A5)
es el de FN.
Contintian el codigo ASCII de la “Y”,
“(7, “X”, “)” y finalmente el token de
“=" el cual es B2 (ojo, todos ellos en
hexadecimal).
Luego esta 1a X de nuevo, el token de
la operacion de potenciacion (4 ), el
codigo ASCII de 2, el token de la
operacion mas (+), el codigo ASCII de
“(”, el token de la operacién menos
(—), el codigo ASCII de 3, el codigo
ASCII de “)”, el token de la operacién
de division (/) y, finalmente, el codigo
ASCII de 5.
De esta manera se representa la funcion
XP2+(X-3)/5.
Lo que nosotros debemos hacer es
crear estos codigos e ir poniéndolos en
la memoria. :
Ello demanda realizar un exhaustivo
analisis de la funcion, poniendo el token
o el ASCII adecuado.
Para tener lugar suficiente de
insertarlos, haremos la linea 10 de la
siguiente manera:
10 DEFFNY(X)=......ccccoecrumunas
Es decir que permitiremos funciones
que tengan, a lo sumo, un total de 40
caracteres incluyendo simbolos y letras.
Si nuestro método sale bien, la linea 10
debe ser modificada quedando:
10 DEFFNY(X)=X12+(X~-3)/5
Evidentemente los puntos que
continian luego del cinco produciran un
error de sintaxis cuando se llame a la
funcion.
La solucién es poner, a continuacion

Figura 1

del ultimo caracter evaluado, un “:”
Jjuntamente con un REM.

Lo que haria que la linea 10 que de
como:

10 DEFFNY(X)=X12+(X—3)/
SREM s R

De esta manera evitaremos el error.

Analisis del problema
Los pasos a seguir son:
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DREAN COMMODORE 64

Figura 2

1) Ingresar la funcion en una variable
alfanumérica.

2) Comprobar que su longitud no
supere los 40 caracteres.

3) Inicializar los punteros negesarios.
4) Tomar el caracter siguiente.

5) Averiguar si es operando o caracter.
6) Si es caracter lo POKEamos
directamente en memoria.

7) Si no, accedemos a la subrutina que
dado un operando devuelve su token,

8) Lo POKEamos en memoria.

9) Si no llegamos al tltimo caracter,
volvemos al punto 4.

10) Si llegamos, vemos si:

10.1) La longitud de la funcion es
menor o igual que los 38 caracteres. En
caso afirmativo ponemos los dos puntos
y el REM.

10.2) Caso contrario (mayor que 38
caracteres) no ponemos nada ya que los
puntos fueron borrados.

Este analisis no tiene en cuenta cuando
se ingresan funciones cuyos paréntesis
no estén equilibrados.

Una funcién que tenga mas paréntesis

abiertos que cerrados (o
ocasionara un error de si
De todas maneras les pedimos qu
uutendeunp&ementaﬂo.Elmmres
muy sencillo.
Amechdaquevanbamendolaﬁm@,
incrementan una variable en uno cada
vez que se encueniran con un paréntesis
abierto y disminuyan la misma variable
en uno cuando se encuentran con un
paréntesis cerrado (la variable debe ser
inicializada con cero).

Si al finalizar la evaluacion el contenido
de ésta es cero, implicara que la funcion
est4 equilibrada. Caso contrario
advmtanalusuanodeestoyp:danel
ingreso nuevamente.

La figura 2 representa los token de cada
una de las funciones y operandos
Finalmente el programa
correspondiente al analisis anterior es el
correspondiente al listado 1. :
Luego que el programa evalie la
funcion, éste listara el contenido final
de la linea 10.




PROGRAMAS

GUERRA

Comp: Drean Commodore 16
Conf: Bdsica
Tipo: Juego

Este listado convierte a la Drean
Commodore 16 en un excelente

VARIABLES UTILIZADAS
Variable

Descripcién

Pdg. 12

NUMERICA

*

contrincante para este divertido
juego.

El objetivo es ir tomando
elementos de un cierto total.

La cantidad que se puede escoger
varia entre juego y juego al igual
que el total anterior.

El participante que tome el

ultimo elemento pierde. Desde ya

les decimos que es sumamente
dificil poder ganarle a la
computadora.

Ella, que siempre gana, pone
mensajes bastantes ir6nicos cada
vez que perdemos.

Como si esto fuese poco imprime
el score actual en donde,
siempre, el nuestro.es cero y el
de la computadora... mucho

i tyor.
Si lograramos ganarle, nos lo
comunicara de mala gana,

imprimiendo, como siempre, el
score actual.

No le den importancia a los
comentarios que ella haga. ;Lo
unico que quiere es bajarnos la
moral!

e R v A S RS

DESCRIPCION
DEL PROGRAMA

Linea

Descripcion
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LA MEJOR PROGRAMACION

T

Una de las herramientas mds potentes

que dispone el Basic de los equipos
Drean Commodore es la posibilidad
de manejar caracteres a gusto.

*

En el nimero anterior hemos
dado algunos conceptos utiles
para manejar variables. Mads
precisamente explicamos la
conveniencia de definirlas al
principio del programa Basic.
También mencionamos las varia-
bles ““‘string’’. Asi se denomina
una serie de caracteres alfanumé-
ticos (letras + nameros).

Casi todos los intérpretes Basic
disponen de comandos orientados
al manejo de este tipo de varia-
bles.

Los equipos Drean Commodore,
entiéndase Drean Commodore
16, 64 y C-128, tienen un Basic
(desde el V2.0 de 1a 64 hasta el
7.0 de la 128 pasando por el 3.5
de la 16), que disponen de co-
mandos para manejo de string
sumamente potentes.

Por ejemplo, se nos permite
tomar parte de ellos, concatenar-
los (juntar dos o mas string),
cortarlos, etc.

A continuacion definiremos una
variable string. Como las
variables permitidas pueden ser
alfanumericas o numéricas, el
intérprete necesita saber alguna
caracteristica de ellas que las
diferencie entre si.

Esa caracteristica se denota en el
nombre de la variable. Si ésta
culmina con el caracter “‘$”’,
entonces se trata de una variable
string.

Por el contrario, si no culmina
con este caracter especial, la
variable encontrada es numérica.
Como ejemplo podemos citar los
nombres de variable PIBE y
PIBAS, las cuales denotan
variables numéricas y alfanumé-
ricas respectivamente.

Entonces haremos:

10 EJEMPLO = 1151

20 STRINGS = “EJEMPLO”
Si ingresamos este listado y luego
damos RUN, el intérprete pondra
en la variable alfanumérica
STRINGS los caracteres
E,JLEZM,P,L y O.

Esto podemos comprobarlo
tipeando:

PRINT STRINGS$

Aqui apareceran los caracteres
anteriores.

Las comillas son obligatorias si,
como en este caso, ingresamos
un valor constante como lo es
EJEMPLO. Un dato importante
es que, a lo sumo, una variable
de este tipo solo puede tener

s e R e R ST
ista_do I
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hasta 255 caracteres.

Volviendo al caso anterior, si
hubiésemos hecho:

20 STRINGS = EJEMPLO.

El interprete al no ver las
comillas entendera que lo que se
trata de hacer es poner en la
variable STRINGS lo que hay en
otra variable llamada
EJEMPLO.

Pero como a ésta le falta el ““§”’
al final, asumira pues que
EJEMPLO es una variable
numeérica.

En resimen, entendera que lo
que se le pide es asignar un valor
numérico a una variable alfanu-
meérica, operacion que esta :
““superprohibida’ en nuestro
Basic.

No nos extrafiaria que a esta
altura se esten preguntando:
(Pero como, no es que una
variable string también puede
tener numeros? ;Si es asi, como
es posible que dé error la
asignacion anterior?

La diferencia radica en que una
cosa es un valor numérico (como
mil ciento cincuenta y uno) y
otra son los caracteres 1,1,5 y 1).
En este caso se hubiese podido
hacer si pusiéramos:

20 STRINGS = ““11517.

La asignacion anterior dio error
ya que justamente tratabamos de
asignar el valor numérico de la
variable EJEMPLO a una
variable string,

Anteriormente habiamos hablado
sobre la posibilidad de juntar
entre si a mas de una variable
alfanumérica.

Asi como para las operaciones
aritméticas comunes disponemos
del ““+7, el *“—7, ete, las
operaciones con string también
disponen de sus propios
operadores.

En nuestro caso, es decir el que
concatena, es el “‘+",

Si hacemos en modo directo:
PRINT “ESTO SALE JUNTO
A” + “ESTO” saldra impreso
en pantalla ESTO SALE JUNTO
AESTO.

P SRINT 14 MF D2




LA MEJOR PROGRAMACION

Lo mismo pasa con las variables.
El listado 1 es un programa que
demuestra como salen los
caracteres todos juntos.

En la linea 40 ponemos en la
variable D$§ la concatenacion de
las variables A$, B$ y C$. Asi en
la linea 50 saldra impreso
PRIMEROSEGUNDOTERCERO.
Pasando a los comandos, nos
encontramos con LEFTS,
RIGHT$ y MIDS.

Cada uno de estos nos permite
tomar algunos caracteres de una
variable string. En el listado 2
usamos cada uno de estos para
demostrar su funcionamiento.
En la linea 10 asignamos a la
variable A$ los caracteres que alli
se muestran.

En la linea 20 ponemos en la
variable I$ una parte de A$. El
comando LEFT$ sélo toma los
caracteres mas a la izquierda del
string en cuestion.

Aqui tomamos los primeros
nueve caracteres de A$, es decir
IZQUIERDO.

En la linea 30 usamos el
comando MID$, que también
toma una seccion de la variable.
A diferencia del anterior, éste
s6lo toma los caracteres que se
encuentren desde la posicién 11
y, a partir de ahi, los cinco
caracteres siguientes.

Asi logramos poner en la
variable M$ la palabra MEDIO.
Por ultimo, en la linea 40
usamos el comando RIGHT$
para tomar los 7 caracteres mas
a la derecha de la variable A$.
Ponemos en D$ los caracteres
DERECHO.

En la linea 50 imprimimos I$,
MS$ y D§.

Prueben ustedes mismos
modificar los valores de los
comandos explicados y veran
como cambia el contenido de las
variables 1§, M$ y D$.

También es posible concatenar-
los. Para terminar les dejamos el
siguiente interrogante: jqué se
imprimira si ponemos en la linea
55 (listado 2) la siguiente

sentencia?:

PRINT I$ + M$ + D§

Respuestas posibles:

a) Aparece IZQUIERDO MEDIO
DERECHO

b) Aparece IZQUIERDOMEDIO-
DERECHO

¢) Cualquier otra cosa

d) No sabemos

En el proximo nimero

continuaremos hablando sobre

las variables string y explicando
como es el procedimiento para
compararlas y determinar cual es
alfabéticamente anterior.

DATASSETTE

LA RESPUESTA
TECNOLOGICA DE

iCesa
Alvarado 1163 - 1167
Capital Federal

. MITSAO

COMPUTER

DATASSETTE MITSAQO Mod. MC 100 D
compatible con COMMODORE 64 y 128.
AHORA PRESENTAMOS el DATASSETTE
MITSAO Mod. MC 300 D compatible con
TALENT MSX, SINCLAIR Spectrum
SPECTRAVIDEO MSX y otras.

DISPLAY

La Pampa 2326 Of. “304"

Capital Federal
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PROGRAMAS

COPIADOR AUTOMATICO

\ Para aquellos que tengan
| problemas con la fuente

Luego de haber tipeado mas de
400 lineas de programa y ante el
inesperado corte de luz, nos
hemos prometido que de ahora
en mas realizaremos copias
periddicas en disco para estar, de
alguna manera, protegidos contra
ese tipo de eventualidades.

Claro que siempre nos olvidamos
de realizarlas y los cortes
energéticos llegan y a su paso
destruyen todos los datos
almacenados en RAM.

Nosotros hemos desarrollado un
programa utilitario que les
permitira realizar copia en disco
de lo que se encuentre en
memoria. El usuario puede
seleccionar el periodo de tiempo
entre copia y copia.

Asi, cuando se presente el
inconveniente, se interrumpira. la
tarea que esté realizando la
computadora (inclusive
ejecutando un programa) y se
procedera a realizar el backup (es
decir la copia) respectiva.

Los tiempos que se pueden
seleccionar son de 1°, 5°, 10°,
20°, 40’ y 60’ (aproximadamente).
Luego de ingresar el tiempo de
copia, el rograma pedira la
confirmacién de éste, Después se
nos pedird que ingresemos el

de alimentacion, ninos
sueltos, SEGBA y demas
inconvenientes, les
presentamos este software
para la Drean Commodore
64, que realizara
periodicamente copias en
disco.

Va;'iables utilizadas

Nombre Descripcion
i % ﬂg; ; 3 o E - L . -

Descripcion del programa principal

Descripcion

Descripcion del programa que establece tiempo de copia

Linea Descripcion

Pig. 16
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nombre del programa donde se
efectuara la copia, cuya longitud
no debe superar los 14
caracteres. -

Carguen y ejecuten el listado 1,
el cual se encargard de poner el
programa respectivo a partir de
la direccién 49152 ($C000).
Verifiquen grabarlo en disco ya
que éste se autoborra de la
memoria.

Seguidamente carguen y ejecuten
el listado 2 que selecciona los
tiempos de copia. También
asegurense de grabarlo en disco
porque éste también se borra.

El listado 3 es el equivalente en
Assembler al listado 1.

COMO TRABAJA

Lo que aqui hacemos es trabajar
con retardos. Como todos
sabemos desde el Basic es posible
realizarlos a través de sentencias
del tipo: '

10 FORD = 1TO2000:NEXT

De esta manera el programa
““demorara’’ la ejecucion del
resto del programa hasta que la
variable D llegue al valor 2000.
Nosotros usamos esta técnica
implement4ndola en lenguaje
maquina. La diferencia que
radica es que en vez de variables
usamos direcciones de memoria.
El programa basicamente
modifica los punteros de la
rutina IRQ la cual se encarga,
entre otras cosas, de barrer el
teclado y detectar si se ha
oprimido alguna tecla.

Esta rutina se ejecuta

periédicamente cada 1/60
segundos. Nuestro programa le
indica al sistema operativo que

RUTIA IRQ

LIMPIAR PANTALLA

RUTINA IRQ

RUTINA IRQ

RUTINA IRQ




deonwmdodeiavmbleAl Si{

ésta no ha llegado a cero, le
decimos al sistema que ejecute la
rutina IRQ normalmente.

Si, en cambio, es cero,
comenzamos a disminuir en uno
la variable A2. Si ésta no ha
llegado a cero, entonces
ejecutamos nuevamente IRQ.

Si es cero tomamos A3 y
disminuimos su contenido en
uno. Si no es cero saltamos a
IRQ. :

Ahora si A3 es cero prepara.mos
las rutinas que nos permitiran
grabar el programa Basic que se
encuentre en la memoria.

Es decir que cuando los
contenidos de las variables Al,
A2 y A3 sean todos cero, se
procedera a iniciar la grabacién.
La figura 1 representa al
diagrama de flujo del
funcionamiento del retardo antes
explicado.

Luego seteamos los parametros
necesarios para utilizar la rutina
Kernal SAVE. :

Una vez efectuada la copia, el
programa borrara la pantalla y
posicionaré el cursor en la
esquina superior de la misma.
El control retornara al usuario y

-se empezara a disminuir el

| tiempo nuevamente repitiéndose
el proceso anterior.

- Si oprimen simultdneamente

RUN y RESTORE desactivar:
el utilitario. Para activarlo
nuevamente tienen que tipear
SYS49152.

Si desean modificar los tiempos
de copia pueden hacerlo con solo
modificar los valores de las
variables Al, A2 y A3 de las
lineas 340, 360, 380, 400, 420 y
440 del programa
correspondiente al listado 2.

A mayor valor, mayor sera la

irvs on! = Se debe oprimir CTRL 9
| = Se debe oprimir CTRL 0
| = Se debe oprimir tres
a tecla que mueve el cursor

izq
19 nl = Se debe oprimir nueve
veces la tecla espaciadora.




e

v

gy~ i 3.-\§~2_
e -
AT sw;,ggy@@.&..gmmg.@wx Lk
=
L

S

Wt l: € 3 §-
- & w &*C@%fz . é@@%wﬁ“
G A o

o




NUEVOS DESARROLLOS

opciones.

Bésicamente, un lapiz dptico es
un periférico que se conecta a la
computadora en el port del
joystick y que le envia a éste la
ubicaciéon del haz luminoso que a
gran velocidad barre la pantalla
del televisor.

El programa correspondiente, es
decir aquel que permite el
funcionamiento del lapiz,
decodifica el punto donde éste se
encuentra, posicionando alli un
sprite, caracter especial, etc.
L.d.F. Computacién ha
presentado su nuevo ‘‘He-Pen”’.
Junto con el lapiz se encuentra la
correspondiente explicacion y el
programa que posibilita su
correcto funcionamiento
(almacenado en disco o en
cassette, de acuerdo al periférico
que tenga el usuario).

La puesta en marcha del sistema
es muy sencilla. Basta con
cumplir con las indicaciones que
estan en el manual.

El menu principal dispone de 15
opciones cada una de las cuales
permiten realizar determinados
graficos.

Ellas son dibujar, poner puntos,
trazar lineas, trazar lineas
consecutivas, efectuar rayos,
llenar areas encerradas con
determinados colores, efectuar
cajas, cuadros y circulos.

Es posible modificar el ‘‘trazo’’
del lapiz, con lo que se podran
realizar distintos dibujos.

El disefiador dispone también de
elementos que le posibilitan
modificar el dibujo realizado.
Por ejemplo, la lupa nos permite
modificar pixel a pixel del
dibujo.

De esta manera podemos corregir
errores muy pequeios.

Dibujar y trazar lineas es facil
con este accesorio. El menua
principal dispone de 15

aARTE LN

HE PEN
Dibuja | Puntos | Linea
Liena | Cuadros| Cajas

. ahl B gy

Borra | ﬁt‘c’.hi_%{ﬁﬁg@ io
o2 B | <

PRES .

“ESPACIO

PARA DIB/FERNU

—

Si queremos hacer graficos
simétricos, debemos inclinarnos
por la opcion espejo que
representa simétricamente nuestra
imagen.

Todas estas posibilidades son
elegidas a través del lapiz. Es
decir que basta con sefialarlas en
la pantalla y luego oprimir el
botdn ubicado sobre él.

La posicién del lapiz se
representa a través de una
estrellita.

Si notamos que ésta no coincide
con la posicion real del lapiz
podemos alinearlo facilmente
siguiendo siempre las
indicaciones que nos suministra
el programa.

Otra alternativa del meni
principal es la de poder acceder a

archivos almacenados en disco.
Si deseamos, podemos tomar
graficos ya hechos. Dentro del
disco donde esta el programa
principal existen disefios de naves
espaciales, rostros, pacmans,
paisajes, etc.

La seleccién de cada uno de ellos

‘también se realiza a través del

posicionamiento del lapiz sobre el
dibujo seleccionado.

En este mismo modo, rotulado
como archivo, se puede
inicializar el disco, borrar o
salvar un dibujo, mostrar el
directorio del disco, o volver al
menu principal.

Otra de las posibilidades del
sistema es que permite disefiar
sprites y animarlos. Esto es
sumamente Util si queremos
desarrollar todo tipo de juegos.

Pag. 20




Uikt it gl

ATy

G

G e
s

e

-

- COMMODORE SU WGA S SERVICIO TECNICO - ACCESORIOS - DISKETTES
. RS, MUNRO TE. 762 2277 Sl‘ ALEJANDRO

chmmdore 64 DISK DRIVE 1541 PLANES DE CREDITO
TODO EL HARDWARE COMMODORE FINANCIACION HASTA 10 MESES

MONITOR FOSFORO VERDE 80 COL. DATASETTES CURSO BASIC
g‘;‘;‘;ﬁ‘:’;’;& ZAS’; éi;’?;’ Y 128 - SOFT A PEDIDO NOVEDAD: ;SUELDOS Y JORNALES PARA C-128!
ENVIOS AL INTERIOR

" PEEK S POKESRL. "5 e

— SERVICE INTEGRAL —
COMMODORE
SINCLAIR - MICRODIGITAL
REFORMAS A PAL-N C64/128/TK

COMMODORE 64 - 128

JUEGOS, UTILITARIOS

Y PROGRAMAS A MEDIDA
y MANUALES EN CASTELLANC
[ JOYSTICKS - FUNDAS - FAST LOAD
ACCESORIOS CONVERSION

BINORMA - SERVICE
TALLER PROPIO

COMPUTACION

" URUGUAY 385 OF. 404 T.E.: 45-2688/5020
46-7915 INT. 404

CIUDAD DE LA PAZ 2323 COD. POSTAL 1428 CAP. FED.
T.E. 784-0792

|l"

COMMODORE 64-128
Todo el software para C/64 - 128
CPM: DBASE Il, LENGUAJES, UTILITARIOS (MANUALES)
128: DFILE, DATA MANAGER, SWEFT CALC, ETC. (MANUALES)
64: UTILITARIOS Y ULTIMOS JUEGOS (MANUALES) s
CURSOS DIA&RM(!ACION LOGICA

ASI

HAGA DE LA AMIGA DE

SOFTWARE ® ACCESORIOS @ BIBLIOGRAFIA LR T e wma 0

TAMBIEN C16 - C64 y C128 e . o -
i -

; Suc. en Mar del Plata: SOFT WORLD ESMERALDA 740
gal. Central - Local 117 COMPUTACION |p. 15° - o1. 1512
Lure e Independencia C64y128 {1007) CAPITAL

cu I'SOS Blt EN UN TALLER DEDICADO

By

TE.: 30975 TE.: 393-3199

A LA ENSENANZA DEL ARTE DE
APRENDA PROGRAMAR

| COMPUTACION
NINOS: BASIC Y LOGO

ADOLESCENTES: BASIC, LOGOy GRAFICACION

| ADULTOS: BASIC, LOGO, GRAFIC, MULTIPLAN JANE
Flllns 358 [I l:dra Dtes.yn liallardn] Tel 854—4114

SISTEMAS EXCLUSIVOS REALIZADOS POR NUESTROS ANALISTAS

¥ como siempre las
Ultimas novedades de

—

SUELDOS ¥ JORMNALES (de acuerdo a
legislacion) GCONTABILIDAD GENERAL
(64 y CP/M 128) CUENTAS CORRIENTES Europa y EEUU

BANGCOS - VENTAS - STOCK - Etc. Més de 3500 titulos
PROGRAMAS A MEDIDA bibliografia, copiadores, etc

T TR T T
siias ag s 0l

.

e “@‘ o

Lo m g :
_--___--_‘_.i_g"_’é____v&&&- [ p——

PARA COMMODORE 64 - 128 y MODO CP/M

TODO EL SOFTWARE, NOVEDADES, JUEGOS, UTILITARIOS
LA MAS COMPLETA LINEA DE ACCESORIOS Y MANUALES

COMPUTACION
DISKETTES - FUNDAS - FAST LOAD - WARP 128 - RESETS
JOYSTICK GRAPHY 500 e SOFTWARE A MEDIDA SUIPACHA 472 PISO 4

FUENTE ALIMENTACION ASESORAMIENTO PROFESIONAL OF. 410 (1008) CAP.
FAC-64 y FAC-128 I%IVIOS AL INTERIOR l 072




C-128

de dos variables.

GRAFICADOR DE FUNCIONES
TRIDIMENSIONAL

Ofrecemos un practico y sencillo
graficador para funciones matematicas

Muchas veces hemos estudiado
matematica y usamos funciones
sin saber qué forma tenian. Este
es un humilde intento de ayudar
a quienes desean ‘‘ver”’ las
funciones que estan utilizando.
Veamos primero cual es el
criterio que empleamos para

| implementar este simple pero

| poderoso graficador.

| Pensemos en el grafico de una

| funcién como en una superficie
| en tres dimensiones. Imaginemos
una sabana extendida con un
relieve o forma determinadas
entonces estariamos en presencia
de un grafico continuo.

Pero nosotros no podriamos

dibujar un grafico continuo
porque necesitariamos una
cantidad infinita de puntos para
formar la imagen. Por lo tanto
nuestros graficos seran
‘‘discretos”’; o sea que luciran
como una sucesion de lineas o
curvas, una junto a la otra, tan
cercanas como se quiera. Pero
siempre habra una distancia entre
dos lineas consecutivas.

Estas lineas o curvas se formaran
cortando o intersecando al
grafico con planos verticales
paralelos. Es decir que debemos
definir un plano con las
caracteristicas antes citadas en
uno de los bordes del recinto de

graficacién o *‘dominio’’ de la
funcién, luego clacular Ia
interseccién o ‘‘dominio”’ de la
funcién, luego calcular la
interseccion entre el plano y la
funcién (esto siempre resulta ser
una curva o trayectoria plana),
dibujar la curva resultante,
desplazar el plano y volver a
repetir todos los pasos anteriores
hasta que lleguemos al otro
extremo del recinto.

Resulta evidente que nuestro
dibujo, que sera mostrado a
través de la pantalla de la
computadora, tiene solo dos
dimensiones y por consiguiente la
““profundidad’’ sera una ilusién
visual creada por la perspectiva.
La misma se lograra desplazando
en diagonal el punto de inicio de
cada linea.

Esto nos alcanza para comprender
el principio de funcionamiento de
este programa, que entre otras
cosas utiliza una de las formas de
ingreso de funciones por teclado.
Ademas, como el BASIC de la
C128 no permite definir funciones
de varias variables, usamos una
técnica sencilla para simularlo,
usando constantes en la definicion
y volviendo a la linea de programa
DEF FN cada vez que una de las
constantes cambia su valor,

Por el modo en que esta
implementado el procedimiento de
graficacion, estamos limitados a
graficar sobre recintos rectangulares,
Por otra parte, la funcion a
utilizar debera estar siempre en la
forma explicita Z = F (X, Y).

Al correr el programa, en primer
lugar nos pedira que ingresemos
la funcién a graficar, luego los
valores extremos del recinto y la
distancia entre las lineas del
dibujo (esta distancia
determinara la precision del
gréfico: a menor distancia mayor
precision), y por ultimo los
factores de escala sobre cada uno
de los tres ejes. Debido a que el
proceso de graficacion es
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bastante lento, podemos optar
por anular la parte de video
mientras sé construye el dibujo,
donde la C128 entra en modo
FAST (es decir ejecuta el
programa mds rapido) y vuelve a
SLOW cuando el mismo
:oncluye.

Estamos listos ya para tipear el
programa y comenzar a jugar o a
estudiar funciones.

Debido al procedimiento que se
utiliza para determinar la funcion
ingresada por teclado que, entre
paréntesis, debe tener una
longitud menor o igual a los 40
caracteres, les pedimos que
respeten todos los puntos y
espacios que se hallen en el
listado.

En cualquiera de los casos,
esperamos que sea una

herramienta util y a la vez
divertida. ;
Por si algo no quedé del tod

claro les sugerimos que nos lo

comuniquen a través del correo
de lectores, y les suministraremos
informacion mas detallada.

Carlos Romano

Nota: !shift x! significa que se debe opri-
mir la tecla SHIFT y X ai mismo tiempo.
Lo mismo sucede con las restantes letras.

_cz"corn'modore
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TRUCOS

j_‘ C@wérswn ;
-hexadécimal decnmal

| decimal:

_se ofrece un programa que

Este pequeno programa traslada '
un numero en hexadeclmal a '

10 D=0 : i 0
20 INPUT“NUMERO ' -
:HEXADECIMAL” NUMHEXS
30 FORI=ITOLEN(NUMHEX
$):AUX$=MIDS(NUMHEX.I,
1):D=D*16+ASC(AUXS)—48+
(AUXS="A")* '
40 NEXT -

50 PRINT“VALOR
DECIMAL”;D: GOTOIO __
‘Para completar la serie también

convierte nimeros decimales a

1 "En algunas ocasmnes, ,vel
programador necesita saber que
“disketera esta conectada a la

_ C-128. Esto se puede hacef

- facilmente a través de: -

10 DISK = 1541: POKE2588,0:

. DOPEN=2, ‘“*": C] OSE2

- 20 IFPEEK (2588) .
THENDISK = 1571

'Grabando programas

‘Si los programas son grabados' en

s 7 x -
= theién xor en basw
L.aﬁjm:ﬁn OR @;ciﬁélv*a no se. f ’

encuentra disponible en el Basic
| 2.0 de la Drean Commodore 64.
o f Por ello aqui le presentamos una

| rutina. que permlte reallz;af dlcha
| funcién: . '
110ML= 828: AC= 780

__ 20 FORI=0TO2: READA .
POKEML + I,A: NEXT: DATA
173 X,96 REM X ES UNO DE
LOS OPERANDOS QUE
VAMOS A XOR .
| 30 POKEAC,VA: SYSML:

| VA=PEEK (AC)
40 REM EN VA SE PONE EL
SEGUNDO OPERANDO
50 REM SE HACE VA XOR X

hexadecimales: | diskettes con el comando 60 END

10 NUMHEXS$=*“" il SAVE“NOMBRE DEL PGM”+ | Para dar un e]emplo de esta

20 INPUT*NUMERO CHR(34),8 | pequena rutina, tipeen esas dos
DECIMAL::D = ‘no podran ser cargadcs en la lineas e ingresen en modo directo

SOTM((Dflb)*—lNT(Dx’lé))* .
16:NUMHEX$=CRHS$(T+48—
(T9)*7}+NUMHEXS»D—(D—

T)/16:IFDTHEN30 -
40 RRINT“W\LOR

 tipeando:

A C-64 cuando se solicite el LOAD' .
~ comun. La urﬁcaforma es

S LOATX‘NQ&:BRE DEL pc,Mv
| +cHRGHE

las siguientes sentencias: =
- | FORI= 1TOS: FORI=0TO39:
| POKEAC, PEEK (1024 + J)
SYSML: POKE 1024 + J,

e PEEK (AC): NEXT: NEXT

e

7~ EL PRIMER JOYSTICK
100 °- ARGENTINO

+ Totalmente fabricado
en el pais.

“ Menor precio.
Alta tecnologia

+ Compatible con
todas las micro
del mercado

+ Garantia
de fabrica
por Tiempo
indeterminado

+ Financiacion

ARGEVISIiON

FABRICA ARGENTINA DE PRODUCTOS PARA COMPUTACION

Administracion y ventas: Calle 6 N° 665 - (1900) La Plata
p Arg. Tel. (021) 3-5990 24-5017 TELEX 31161 BCOLP-AR

PROGRAMAS PUBLICADOS

REVISTA PARA USUARIOS DE

W c:commodor‘e
i EN CASSETTE!

Incluimos la explicacién respectiva junto con mds trucos e ideas.
La edicién lanzamiento contiene:

ASSEMBLER 1.1: Utlitario para desarrollar pro-
gramas en cédigo de maquina.

DIRECTORIO: Eldirectorio del diskette se impri-
me en cualquier momento.

CALCULOS MATEMATICOS: Nos ayuda

a la resolucién de problemas matemadticos.

INGRESO DE DATOS: Permite el ingreso de
ciertos datos.

MEZCLADOR: Para mezclar palabras y divertir-
se a lo grande.

ADNUM: Deberemos adivinar un niimero secreto de
varias cifras.

BOMBARDEQO: Nuestra mision: bombardear una
base enemiga.

TATETI: En tres dimensiones

Se puede adquirir en nuestra editorial, Parand 720, 5° piso, Ca-
pital en el horario de 10 a 18. Su valor es de # 4. Interior del
pais: enviar giro postal por # 5,14 o cheque por mismo valor a
la orden de Editorial Proedi S.A. (esta tarifa incluye gastos de
envio por correo certificado).
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KERNAL

Nombre de la funcion; OPEN
Propésito: Realiza la apertura de un
archivo logico.

Direcciéon de llamada; $FFCO (hex),
65472 (dec)

Registros de comunicacién: ninguno
Rutina preliminar: SETLFS,
SETNAM

Error: 1, 2, 4, 5, 6, 240 (ver también
READST)

Requerimientos de stack: ninguno
Registro afectados: A, X , Y
Descripcion: Esta rutina se utiliza
para realizar la apertura de un
archivo légico. Esta realiza la
sentencia OPEN.

Al igual que la rutina LOAD
(comentada en el nimero anterior) la
rutina OPEN necesita como
preliminares las rutinas SETLFS y
SETNAM.

B s

Como siempre,si al regresar de
algunas de las rutinas descriptas nos
encontramos con que el Carry esta
puesto a “‘1’’, esto indicara que se
ha producido un error en la
ejecucion de la misma. En este caso
el acumulador contendr4 el niimero
de error.

Para esta rutina estos pueden ser los
que se describen en la Tabla 1.

Los ejemplos correspondientes a esta
rutina los haremos luego de explicar
las rutinas preliminares que ella
utiliza.

Nombre de la funcién: PLOT
Propésito: Determina la posicién del
cursor.

Direccién de llamada: $FFFO (hex)
65520 (dec)

Registros de comunicacién: A, X, Y
Rutina preliminar: Ninguna

P —————————————————————————
LLAS SUBRUTINAS DEL

DREAN COMMODORE

Continuamos informando como
pueden usar las rutinas del sistema
operativo. Comentamos como realizar
la apertura de un archivo légico,
determinar la posicion del cursor o
chequear la RAM.

Error: Ninguno

Requerimientos de stack: 2

Registros afectados: A, X, Y
Descripcién: Esta rutina se puede
utilizar para determinar la posicién
del cursor o para ponerlo en otro
lugar de la pantalla.

Si el Carry esta puesto a ‘1"’ antes
de aeceder a la rutina, en el registro
X e Y se cargan las coordenadas X e
Y de la posicién del cursor.

X es el nimero de columna (0-79)
mientras que en el registro Y se pone
el numero de fila (0-24).

Si el Carry estd puesto a ‘0"’
entonces el cursor se pondra en la
posicion indicada por los registros X
eY.

Pasos a seguir:

1) Poner el Carry a ““1”’ 0 a *“0”’, de
acuerdo si se va a leer o a establecer
una nueva posicion del cursor.

2) Acceder a la rutina

Ejemplo

a) Desde el Assembler

SEC: ponemos carry a “‘1”’

JSR $FFF0'; accedemos a la rutina.
b) Desde el Basic :

5 REM LEE POSICION CURSOR
10 POKE783, PEEK (783)0R1:REM
PONE CARRY A “‘1”

20 SYS65520:REM ACCEDEMOS A
LA RUTINA

30 7PEEK(782), PEEK(781):REM
IMPRIMIMOS POSICION DEL
CURSOR

40 END

5 REM PONE CURSOR EN
NUEVA POSICION

10 POKE783, PEEK(783)OR0:REM
PONE CARRY A CERO

20 POKE782,20: POKE781,20:REM
NUEVA POSICION

30 SYS65520:REM ACCEDEMOS A
LA RUTINA

40 END

RN SRR £ 6 Y R
Tabla I
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LOS REGISTROS
DEL CHIP TED

Es el circuito integrado mas
importante de esta computadora.
Conociéndola sera mas facil
saber como realizar funciones
tales como manejar Ia pantalla o

sus relojes.

Los lectores ‘‘inquietos’’ ya
habran descubierto cémo se
modifica la operacién de la
Drean Commodore 16 si
‘cambiamos determinados valores
en ciertos registros de este
importantisimo chip.

Con la informacion que les
suministramos en esta serie,
podran ‘‘experimentar’’ cosas
nuevas con su computadora.

De todas maneras, una simple
advertencia: jla computadora no
se va a quemar!

Siguiendo con la descripcion de
este circuito integrado (TED),
hoy nos toca comenzar con el
registro niimero 12.

Se encuentra ubicado en la
direccién $FFOC (65292). Este y
el registro 13 (SFFOD-65293) se
encargan de indicar la posicion
del cursor. En realidad lo que
indican estos registros es su
ubicacién dentro de la pantalla.

Como ustedes saben, la misma

esta formada por 1000
direcciones de memoria
consecutiva.

Para ello necesitamos, como
minimo, un registro que
contenga 10 bits. Como los de
los equipos Drean Commodore
son de 8 bits, se usan los 8 de
uno y 2 del otro.

En este caso se utilizan los 8 bits
del registro 13 y los 2 primeros
(bits 0 y 1) del registro 12.

En otro orden de cosas, el
registro 14 (3FFOE-65294)
contiene el byte bajo de la
frecuencia a ejecutarse en la voz
1.

El registro 15 ($FFOF-65295)
contiene el byte bajo de la
frecuencia a ejecutarse en la voz
2

En el registro 16 ($FF10-65296)
se utilizan los bits 0 y 1 como la
parte alta de la frecuencia en la
voz 2.

Es decir que en total se utilizan
10 bits para ejecutar un

determinado tono. Los bits 0 al
7 los aporta el registro 15
mientras que los bits 8 y 9 el
registro 16.

El registro 17 ($FF11-65297) se
utiliza para multiples propdsitos.
Los bits 0,1,2 y 3 se utilizan
para determinar el volimen de la
nota musical.

El bit 4 se utiliza para
seleccionar la voz 1.

El bit 5 se utiliza para
seleccionar la voz 2.

El bit 6 se utiliza para
seleccionar ruido en la voz 2.

En el registro 18 ($FF12-65298)
se utilizan los distintos bits que
lo constituyen para diversos
propdsitos.

Asi los bits 0 y 1 sirven para
indicar la parte alta de la
frecuencia a ejecutar por la voz 1
(recuerden que se necesitan diez

bits).

El bit 2 le indica al sistema si el
generador de caracteres se
encuentra almacenado en RAM o
en ROM.

Es decir que podemos cambiar el
set de caracteres de la Drean
Commodore 16. Este tema lo
trataremos en proximas notas.
Los bits 2,3,4,5,6 y 7 del registro
19 ($FF13-65299) le indican al
sistema la direccion de inicio del
juego de caracteres.

Este valor se debe multiplicar
por 1024 para saber cudl es esa
direccion.

Los bits 3,4,5,6 y 7 del registro
20 ($FF14-65300) se utilizan para
indicarle al sistema la direccién
de 'a RAM de video.

Esta RAM (formada por 1000
direcciones consecutivas de
memoria) se puede comprender
como si la pantalla se tratase de
una ‘‘ventanita’’. Esta, como tal,
puede ir cambiando de
ubicacion, lo que nos permitiria
visualizar distintas areas de
memoria.

Esta técnica es muy utilizada por
juegos o utilitarios que necesitan
realizar scrolling (mover la
pantalla) hacia la derecha o
izquierda.

Mas adelante abordaremos este
tema, que nos posibilitara, hacer
raros e interesantes efectos
visuales.
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A SUPERIOR D REGULAR.
B: MUY BUENO. E: MALO.
C:BUENG.  F:INACEPTABLE.

INTERNATIONAL

KARATE

Rating Total: A
Creatividad: B
| Documentacién: B

Profundidad del juego: B
Valor en relacién al precio:

Se justifica

i Computadora:

Dresn Commodore 64
Editor: System 3

Con gran entusiasmo notamos
como dia a dia aparecen mas y
mejores programas para la Drean
Commodore 64,

International Karate es otra de
las altimas novedades en juegos.
Se trata de una competencia de
Karate “‘superprofesional’’ a
traves de todo el mundo.

Este juego no debe ser incluido
dentro de la categoria que retine
a los anteriores juegos de artes
marciales, ya que su desarrollo
es sumamente real y la

perfeccion de los golpes es tal
que pareciera que nosotros
somos los que estamos
compitiendo.

La accion se inicia en Australia,
con una hermosa vista del
anfiteatro mas importante del
mundo.

Podemos luchar contra otro
jugador o contra la
computadora.

Cada combate es supervisado por
un maestro (algunos sotienen que
es el maestro Po) quien
determina el ganador en cada
uno de los rounds que culminan
cuando uno de los jugadores cae
al suelo.

Una musica, al mas puro estilo
oriental, acompana la lucha. Los
golpes generan su tipico ruido y,
la gran innovacién del
International Karate, por cada
buen golpe se escucha el ‘‘uh”’
del que lo recibié junto al ruido
que hace cuando se desploma
sobre el piso.

La cantidad de golpes posibles
de generar son 16 y todos a
través del joystick. El botén
conmuta de un ‘‘set’’ de golpes
al otro.

Por cada golpe ‘‘disparado’’,
nuestro jugador toma la postura
en funcién de él, produciendo
que la lucha sea sumamente
dinamica.

Las caidas también responden, a
la perfeccion, a los golpes
recibidos. Por ejemplo, un golpe
sobre la espalda del contrincante
producira que éste se ‘““doble”’
antes de caer al piso.

De acuerdo a como damos un
golpe, el maestro (denominado
técnicamente sensei) dara el
puntaje que hemos obtenido.
Cada combate esta formado por
tres rounds y en cada uno de
ellos se lucha para aspirar a
tener el cinturén negro.

De esta manera se van pasando
por las distintas categorias
comenzando con el cinturén
blanco.

A medida que vamos avanzando,
deberemos pasar ciertas pruebas
de destreza. Asi, para pasar del
cinturén blanco al amarillo,
itendremos que romper una serie
de tablones con la cabeza!
Cuando el maestro dé la orden,
bajaremos rapidamente la
palanca del joystic. En la medida
en que demoremos en realizar
ese movimiento, menos seran las
tablas rotas y, por lo tanto,
menor sera el puntaje obtenido.
En otra prueba hay que esquivar
lanzas y surikens (las famosas
estrellitas).

El segundo escenario aparece
cuando combatimos para obtener.
el cinturén verde. Es en el puerto
de New York junto a la Estatua
de la Libertad.

El ultimo escenario es en Japon,
a orillas del monte. Fujiyama, ese
que aparece en todas las
postales.
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B A medida que vamos derribando
a nuestro adversario, el nivel de
dificultad aumentara
gradualmente.
Si-combatimos contra otro
jugador, el ganador jugara
contra la computadora, y
siempre bajo la supervision del
maestro Po.
International Karate es,
realmente, el juego mejor
disefiado hasta el momento para
artes marciales.
Todos los golpes son veraderos,
es decir que existen en Karate, y
recibirlos ‘‘provocan’’ un gran
dolor.
| Lo que les recomendamos es que
antes de combatir con la
omputadora luchen en la opcién
para dos jugadores.
Veran qué facil es pegarle a
| alguien que esta quieto (ya que
nadie lo mueve) y como, ése,
mira hacia nosotros y murmura
| algo asi como ‘‘;cuando me
| moves, no ves que me esta
fajando?’’.

CAULDRON 11

Rating Total: B

Creatividad: B
Documentacién: B
Profundidad del juego: B
Valor en relacion al precio: Se
Justifica

Mantiene el interés: Si
Computadora: Drean
Commodore 64

Editor: Headbanger

¢Existen las brujerias? Algunos
dicen que si, y aparentemente los
autores de CAULDRON 1II
pertenecen a este grupo. Por ello
nos invitan a pasear por un
castillo al mas puro estilo
““Conde Dracula”.

Aqui debemos guiar a José

Goma, quien s6lo puede saltar y
rebotar por todo el castillo (;por
qué le habran puesto ese
nombre?)

Su mision es juntar seis objetos
que estan estratégicamente
repartidos por el castillo.

Ellos son una corona, una tijera,
un escudo, una copa, un hacha y
un libro.

A medida que los vamos
tomando, los objetos aparecen
arriba de la pantalla. José¢ Goma,
como antes dijimos, solo puede
rebotar y saltar. Nunca puede
estar quieto, siempre salta.

Con el joystick tenemos que
trasladarlo por todo el castillo.
Claro que lo estaran esperando
todas las brujas y hechiceros del
castillo.

Ellos emplearan sus fuerzas
demoniacas para que no pueda
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juntar los valiosos elementos.
Terribles arafias, cuchillos
fantasmas, manos embrujadas,
esqueletos poseidos, bolas
voladoras con agujas mortales,
martillos, jorobados asesinos lo
esperaran para matarlo.

José Goma, siempre guiado por
nosotros, tendra que enfrentarlos
y sacarlos fuera de combate.
Para ello bastara con'que salte
sobre ellos.

Por desgracia, cada uno de los
integrantes de las fuerzas
diabolicas puede regenerarse, con
lo que podra atacarnos
nuevamente,

José Goma tiene un nimero
limitado de vidas (solo seis). Por
cada una que pierda, ocasionara
que dos brujas situadas arriba de
la pantalla comiencen una
horripilante risa.

El recorrido de Josesito puede
comenzar en cualquier
habitacion, éstas pueden tener
varias o pocas entradas.

Junto con su tipico ‘‘boing,
boing’’ tendra que atravesarlas.
De acuerdo con el disefio del
castillo (cuyo autor fue Fraincos
Matterin), pudimos constatar que
tiene mas de treinta habitaciones.
Hay algunas ventanas que

comunican con el jardin del
castillo. En caso de caer en él,
tenemos que irnos ya que una
arafia junto con dos murciélagos
trataran de quitarnos una vida.
Como decia un personaje de
caricatura ‘‘huyamos por la
derecha’’. Podemos ingresar
nuevamente en el castillo.

Para ello debemos saltar la fosa,
donde hay un tiburén tigre. Por
supuesto, gracias al “‘boing,
boing’’ de José, lo saltaremos sin
problemas.

En algunas habitaciones existe un
puente elevadizo. Cerca de él esta

la palanca que gobierna su
descenso.

Nosotros tenemos que saltar
sobre la palanca y luego hacia el
puente, pudiendo asi pasar a otra
habitacién.

Con respecto a la musica de
CAULDRON II, es bastante
fantasmal, con un ritmo no muy
“‘alegre”.

Si lo van a jugar les damos las
siguientes sugerencias: Haganse
un collar de cabezas de ajo. Si es
posible, consiganse una estaca de
madera.

FONT MASTER II

Rating Total: B
Creatividad: B
Documentacion: B

Valor en relacion al precio:
Se justifica

Computadora: Drean
Commodore 64

Editor: Xetec

Este programa utilitario es un
completo sistema de word
processing desarrollado para la
Commodore 64 y Drean
Commodore 64.

El Font Master esta formado
basicamente por cinco médulos.
El primero es el procesador de
texto propiamente dicho, el
segundo y tercer modulo le

permiten al usuario crear su
propio juego de caracteres:

El cuarto, adapta‘los archivos
creados por distintos
procesadores de texto (como los
que usa el Easy Script) al
formato que comprende el Font
Master (y viceversa).
Finalmente, un moédulo que
posibilita adaptar nuestros
recursos (impresora, video, etc.)
al que maneja el sistema.

El procesador de texto es
sumamente potente. Podemos
seleccionar treinta tipos de letra
distintos.

Esto se realiza facilmente
utilizando la tecla de CTRL o
Commodore junto con la letra
gue determina la tipografia a
utilizar.

Como ejemplo podemos citar las

tipo expandida, comprimida,
bold, normal, italic; pica y elite.
Cuando se carga por primera vez
el Font Master, éste ya tiene un
determinado grupo de tipos de
letra.

Si lo deseamos, podemos
cambiarlo por los que se
encuentran almacenados en el
disco que acompaia al
procesador de texto.

Con respecto a la edicidon del
mismo, el Font Master dispone
comandos para buscar texto,
buscar y reemplazar por otra
serie de caracteres, trasladar
texto, cortar e insertar.

También dispone de un modo de
insercion automdtica, el cual va
moviendo todo el texto un
caracter hacia la izquierda a
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medida que ponemos nuevas
letras.
Si deseamos borrar lo editado
podemos eliminar solo una parte
1 o todo el texto.
- | En ambos casos el Font Master
~ | nos preguntaré si estamos
1 seguros de realizar esa operacion,
advirtiéndonos que no es posible
recuperar lo borrado.
En caso de imprimir nuestro
texto, tenemos la opcion de verlo
en pantalla antes de sacarlo por

impresora.

Los comandos especificos de
edicion son, entre otros,
espaciador, justificacién,
centrado automatico, longitud de
pagina y de texto.

En la parte superior de la
pantalla se encuentran los
indicativos de edicion, tales
como numero de columna y fila,
modo empleado y memoria
utilizada.

Para trabajar con la disketera,
podemos ver el directorio del
disco, mandarle un comando;
borrar, grabar, cargar y verificar
un archivo.

Cambiando de utilitario, y sin

salir del Font Master, podemos
tomar el que nos permite buscar
otro tipo de letra y, asi, crear
nuestro estilo.

Como mencionamos
anteriormente, esto ultimo se
realiza a través del Font Creator,
al que se llama oprimiendo la
tecla F en el ment principal.
Este modulo dispone de una
serie de herramientas como
poner un punto, borrarlo, hacer
el negativo, justificar a

PRINT SHOP
COMPANION

Rating Total: B
Creatividad: B
Documentacion: B

Valor en relacidn al costo:
Se justifica

Mantiene el interés: Si
Computadora: Drean
Commodore 64

Editor: Broderbund

| Broderbund ataca de nuevo y
- | presenta su PRINT SHOP
| COMPANION. '

| Como en el PRINT SHOP

(comentado en ¢l numero ocho),
éste es un programa utilitario que
nos permite realizar todo tipo de
graficos.

Pero, claro, tiene algunas
diferencias con el anterior. Como
primer paso, dispone de un
editor grafico mucho mas potente
que el que tiene el PRINT
SHOP.
Cuando se carga el programa
aparece el menu principal que
muestra todas las posibilidades
del PRINT SHOP
COMPANION.
Estas son Graphic Editor +
(editor grafico plus, es decir
mejorado), Border Editor
(bordes), Font Editor (tipos de
letras), Tile Magic (caratulas
upemlﬁ) Creature Maker

iaturas ‘‘raras”’), Calendar

rio) y Setup (determina

mam etc.).

hmﬁwﬁmﬂadc

izquierda, derecha, arriba y
abajo la imagen que se encuentra
en la matriz de disefio.

Asi se van creando los nuevos
caracteres, teniendo la opcion de
redefinir los ya existentes o crear
los propios.

De esta manera podemos
utilizarlos luego con el
procesador de texto. Font Master
es un sistema de word processing
sumamente completo. Su gran
ventaja es que el usuario puede
crear estilos de letras propios.

eilas se realiza a través de las
teclas del cursor y, como en el
PRINT SHOP, estan
representadas a través de su
grafico correspondiente.

PRINT SHOP COMPANION
suministra todas las herramientas
necesarias para mejorar y
ampliar las posibilidades graficas
del PRINT SHOP.

El editor grafico, representado en
el menu principal, con un
tablero, una regla T y una
escuadra, nos posibilita realizar
graficos pudiendo luego
pintarlos, seleccionando la trama
deseada.

También es posible insertar o
borrar columnas o lineas,
invertirlo sobre el eje X e Y,
realizar el negativo (tipo foto),
lineas, cuadrados, rayos y
circunferencias.

Si queremos poner texto y
graficos juntos, sélo deb
oprimir la tecla “T",
apareciendo un cursor




& ; convencionales o a través de las
. f{;* | letras I, M, J y K, logrando

o izquierda y derecha.

.

| justifica

| La era de los juegos tipos

| “comando’’ aun no ha

| terminado. Es mas sus creadores
| contintian incrementando su
| calidad y dificultad.

1 Antes eran escenarios de la

| volver al ment principal.
| EI cursor podemos moverlo a

1 del PRINT SHOP
" | COMPANION es que podemos

| cualquiera de las cuatro

| Esto comunmente se denomina

| preciso sobre la ubicacién en

| coordenadas sobre el eje X e Y
| junto con la posibilidad de

disefiar nuestros propios

| contornos, para luego usarlos en
| el PRINT SHOP.

| El Font Editor posibilita redefinir
| las distintas tipografias (en total

A Creatividad: B

| Profundidad del juego: B

REVISION DE SOF

escribirlo usando el teclado.
Oprimiendo la tecla CTRL junto
con la correspondiente letra,
podremos imprimir este grafico
en impresora, grabarlo en disco,
| tomarlo de otro disco o del

| PRINT SHOP, borrarlo en su
totalidad, ver lo que disefiamos o

través de sus teclas

movimientos hacia arriba, abajo,

Otra de las ventajas del editor

mover todo el grafico en
direcciones antes citadas.

“‘posibilidad de scrolling”’.
Para tener un control mas

| pantalla, aparecen las

recuperar la ultima operacion.
Con el Border Editor podremos

son 12) del utilitario.
| También se pueden redefinir

Rating Total: A
Documentacion: B

Valor en relacion al precio: Se
Computadora: Drean

Commodore 64
Editor; Konami

COMPANION

COPYRIGHT 1983
BY ROLAND GUSTAFSSON

RIGHTS RESERV

todos los signos ASCII. Para ello
se usa como herramienta el
editor grafico junto con todas
sus posibilidades.
Tile Magic realiza, al azar,
distintos marcos o caratulas. Asi
mismo existe la posibilidad de,
junto con la imagen elegida, ir al
editor grafico y modificarla a
gusto.
Creature Maker es una especie de
‘‘laboratorio siniestro’’. Aqui,
como en el castillo del Dr.
Frankenstein, podemos *‘‘crear”’
criaturas raras. Por ejemplo,
poner la cara de un elefante, el
cuerpo de un mono y los pies de
un fantasma.
Podemos tomar esta imagen y
modificarla usando para ello el
editor. grafico.
Finalmente, con Calendar es
osible crear calendarios. Estos

Segunda Guerra Mundial.
Ahora, en Green Beret (boinas
verdes), nos trasladan a sitios
mas hostiles con misiles, ojivas y
submarinos nucleares, etc.

El objetivo del juego es muy
sencillo. Debemos rescatar a_
soldados amigos, quienes estan
atados a postes y fuertemente
custodiados por el enemigo.
Como supondran, llegar a ellos
es bastante dificil, por no decir
casi imposible (en realidad es
imposible del todo).

Luego de haber revisado nuestro
equipo de lucha (solo un
cuchillo), tendremos que iniciar
la corrida hasta el primer
alambrado.

pueden ser mensuales o
semanales.

Podemos resaltar ciertas fechas,
como los dias feriados,
vacaciones, etc. Si lo deseamos,
podemos insertar al principio del
calendario alguno de los graficos
predefinidos o tomarlos desde el
PRINT SHOP COMPANION o
desde el PRINT SHOP.

Siempre se imprime un mes de
alguno de los afios comprendidos
entre 1753 y 9999,

Luego de ingresar todos los
parametros necesarios para
realizar el calendario, se nos
pedird un mensaje que se pondra
debajo de éste. Es como firmar
nuestra ‘‘gran obra’’.

Como siempre, tenemos que citar
el ““pero”’ del programa. El de
éste es la necesidad de tener
impresora, nada mas.

i GREEN BERET |

Lamentablemente la alarma
suena cuando recién iniciamos la
marcha, alertando a los soldados
de la base enemiga.

Estos, armados con fusiles,
intentaran sacarnos afuera de
accion. Deberemos cuidar muy
bien nuestras vidas ya que solo
tenemos tres para cumplir la
mision.

Nuestro soldado puede saltar,
subir y bajar, tirarse cuerpo a
tierra y utilizar su cuchillo.

Al presionar el boton del
joystick su brazo lanzara hacia
adelante esta feroz arma
“‘electrocutando’’ al que se le
ponga adelante.

Decimos electrocutar ya que
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quien es alcanzado por el puiial
parece habe tocado un cable de
alta tension. El efecto es similar
al de “Comando”’.
Nuestro amigo también tendra
| que esquivar los disparos del

| enemigo, quien en un principio
| tiene orden de capturarlo vivo,

| aunque no dudara en liquidarnos
si nos ponemos ‘‘pesados’’.
| Por ello, a veces, algunos se
| detendran en su persecucion vy,
| poniendo su rodilla sobre el piso,
| lanzaran una descarga de su
| fusil.

| La tnica manera de esquivar el
balazo es lanzarse rapidamente
cuerpo a tierra.
| Pero la cosa no es tan facil
| como aparenta. Puede ocurrir
que, cuerpo a tierra, sigan
viniendo soldados y que no
podamos levantarnos ya que las
balas aun no han pasado sobre
| nosotros.
Es decir que desde ei piso
deberemos continuar la lucha
con nuestro cuchillo,
En la primera parte de la
trayectoria, y siempre dentro de
la primera etapa del juego,
tenemos que sortear un puente
ferroviario.
Ocasionalmente aparecera un
soldado enemigo muy especial, el
cual esta vestido con uniforme
blanco. El, como los demas,
tratara de matarnos. Si, en
cambio, logramos liquidarlo
antes, aparecera un equipo lanza
llamas. Basta con pasar sobre
este para poder cargar con é€l.
Luego tendremos tres cargas
| poderosisima que se accionan
barra espaciadora.

Todo lo que en la linea del fuego
sera ‘‘tostado’’

Dentro de las fuerzas enemigas
existe un comando de karatekas.
Trataran de matarnos utilizando
sus terribles patadas voladoras.
Si llegamos hasta el final del
puente, deberemos esquivar un
puesto de morteros.

A partir de aqui iniciaremos la
ultima parte del recorrido del
primer nivel.

Encontraremos equipos lanza
misiles junto con cohetes
balisticos. Cuando accedamos a
estos ultimos, se accionara una
alarma.

Un cami6n va a pasar junto a
nosotros a gran velocidad y de él
descenderan soldados.

Si logramos acabar con todos
(son cinco gru»os de a lo sumo
tres soldados .on karatecas)
pasaremos, r:cién, a la segunda
etapa del juego.

Green Beret es un estupendo
juego lleno de accion. Los
graficos estan realizados en alta
resolucion. El detalle: su
increible musica.

En la pantalla estan los
indicadores del score, maximo
score, cantidad de vidas y, en
caso de tener el equipo lanza
llamas, cantidad de cargas
disponibles.

Un consejo: antes de que los
maten, citen el Tratado de
Ginebra, jnunca falla!

AGUERO 1650 - 5° 31 CAP.

EN CASSETTE TODOS A 1.+

-] DATAGAMES
50 SOFTWARE

RECIBIMOS SEMANALMENTE PROGRAMAS DE EE.UU., EUROPA. CONSULTE Y LUEGO DECIDA.
JUEGOS: NUESTROS MEJORES TITULOS: TWO ON TWO - KNIGHTS GAMES - MURDER ON MISISIPI

NEMESIS - INTERN. KARATE - JUMP JET - GHOST'S GOBLINS y 3000 TITULOS MAS

EN DISKETTE (DSDD) DOS LADOS A 6,90

UTILITARIOS: TODO LO DEL MERCADO C/PM (60 PROGRAMAS) A A 10 C/U CON DISKETTE.
TODOS LOS UTILITARIOS PARA C-64 y C-128
ADEMAS: JOYSTICKS, DISKETTE, RESMAS, PAPEL, RESETS, FAST LOAD, KNOCH Y MUCHO MAS
NOVEDAD: DISPONEMOS DE LA NUEVA PC AMIGA CON MAS DE 100 PROGRAMAS: CONSULTE
ATENCION AL INTEF"OR (PRECIOS ESPECIALES POR PAQUETE)

TE.: 824-1060/821-5438
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COMMODORE 128

Ante lodo deseo felicitarlos por la revista la
cual me parece EXITOSA. Soy usuario de una
C-64 y pronto voy a cambiaria por una C-128.
Las preguntas: 1) ;Como es que la 128 tiene
tres modos, por lo que me explicaron fres
computadoras en una!
2) Poseo un drive 1541 con algunos copiadores
(fast hack'em, etc.( y desearia saber como
pasar programas de disco a casselfe,
3) ;Podrian publicar alguna agenda personal
para la C-647
Esperando que se publigue mi pedido, los
saludo atte. Sigan adelante.

Pablo Konert. Capital Federal

1) Es cierto le que te han
comentado con respecto a la
Commodore 128. La
computadora puede trabajar en
tres modos. Es decir que puede
operar como una Commodore 64
en donde todos los programas
para esta computadora son cien
por cien compatibles, como una
128 con su Basic mejorado, y en
modo CP/M.

2) El copiador que mencionas no
permite transferir programas de
disco a cassetee. Sélo puedes
trabajar de disco a disco.

3) En préximos ntiimeros
publicaremos el listado compieto
de una agenda o base de datos
para la Drean Commodore 64.

TURBO I

Primeramente deseo felicitarlos por su

Continuamos con
esta seccion para
que los lectores
planteen sus
consultas y
sugerencias. Para
eso deben escribir
a Revista para
usuarios de Drean
Commodore,
Parana 720, 5to.
Piso, (1017) Cap.

excelente revista y deseo ampliamente
que sigan asi.

Queria preguntar para que sirve un pro-
grama Turbo. Me dijeron que Turbo
servia para juegos en cassette.

Desde ya les estoy ampliamente agrade-
cido si pueden evacuar esta duda.
Por iltimo deseo saber si puedo cola-
borar con su revista.

Enrigue Borchetti
Capital Federal

Un programa Turbo es un programa
utilitario que aumenta la velocidad de
lectura/escritura de datos del Datasset-
te o del Drive.

Con respecto a las colaboraciones, nues-
tra publicacién de la bienvenida a todos
los que quieran colaborar.

DREAN
COMMODORE 16

Me llamo Silvina y tengo una
peticion. Soy dueiia de una Drean
Commodore 16 y les pido si pueden
publicar mds programas para mi
computadora.

También quisiera pedirles si no
podrian publicar Ia tabla binaria.

Silvina Franco
Florencia Varela

Con respecto a tu primera peticién
expresamos una vez mas ‘‘un poco
de paciencia’’. En la medida en que
tengamos material inédito para la
Drean Commodore 16 (inaugurado
en el namero 7 a través de datos
sobre almacenamiento de caracteres y
continuada en el niimero 8 con la
descrip-ién del CHIP TED) lo
volcaremos al papel para que ustedes
puedan experimentar.

A continuacién dejamos la tabla
binaria en donde se representan los
nameros del 0 al 15.

TODO PARA SU COMMODORE

e RS
64y128 y PC IBM computacion  SOFTWARE 64-128

utilitarios
Programas: juegos

manuales castellano

JUEGOS - UTILITARIOS - CP/M
MANUAL EN CASTELLANO: Impresora MSP 1000

t“ww

o FORMULARIOS CONTINUOS Drive 1571 - Usuario 128 - GUIA DEL PROGRAMADOR
CINTAS IMPRESORAS BASIC 7.0. y mucho mas
DISKETTES 8" -5 1/4" - 3.5";& ACCESORIOS - ENVIOS AL INT. SERVICIO TECNICO
ggg{gggﬁ?ﬁﬁg&s{sco 25:‘ rr NO VENDEMOS MAQUINAS
steaciis daoh 9614 Rodriguez Pefia 770 - 9° 49 - TE.: 42-3589
horerior L& V. 106 19 bt 35.2910 (1020) CAPITAL

Pig. 34
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El habito
al lector.

Al lector de revistas se lo define por
sus habitos.

El 41% de ellos es fiel. Ha encontrado
la revista que lo satisface y no piensa
cambiarla por otra. La compra
regularmente y sabe disfrutarla con
intensidad.

El 49% busca entre las distintas
revistas para hallar finaimente la de su
agrado.

Entre estos dos estilos de lector de
revistas, ¢cudl es el suyo?

Datos resultantes de la encuesta realizada por la

Asociacion Argentina de Editores de Revistas sobre k
Habitos de Compra, con el fin de determinar la -4
habitualidad de compra de los lectores.

 Las revistas y usted.

Una relacion sin limites




VICONEX LE SUMA
UN NUEVO
NEGOCIO
A SU NEGOCIO

~ o Commodore 16
‘e Commodore 64
' @ Disketeras
& Drean Commodore 1541
~ e Impresoras

e Joysticks ; ;
Re Accecorioe , e Amplio surtido

B Iritortace ¢ Stock permanente
| ® Programas de Juegos, ¢ Los mejores precios
- Comerciales y Utilitarios

 WICONEX

SU ALIADO EN COMPUTACION

ESMERALDA 870 - Capital Federal - Tel.: 312-3424 34-8371/8357
ACOYTE 110 - Loc. 92/36 - Capital Federal - Tel.: 99-1822/1860
AV. de MAYO 702 - Ramos Mejia - Tel.: 658-3651

LA EMPRESA DE
COMPUTACION QUE
RESPALDA
SU COMMODORE



